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Abstract 
       The objective of research was to find out: (1) the effect of digital comic and pictorial 
media use on the Natural Science learning achievement in the4th graders of even semester of 
Elementary School in Donorojo Sub District, (2) the effect of high and low learning interests 
on the Natural Science learning achievement in the4th graders of even semester of Elementary 
School in Donorojo Sub District, and (3) the effect interaction of learning media use and 
student learning interest on the Natural Science learning achievement in the4th graders of even 
semester of Elementary School in Donorojo Sub District.This study was a quasi-experimental 
method with a 2x2 factorial design. The result of hypothesis testing showed that: (1) there was a 
different effect of comic and pictorial media uses on learning achievement. Digital comic media 
provided better Natural Science learning achievement than pictorial media did. It could be seen 
learning interests on the student learning achievement. The students with high learning interest 
had better Natural Science learning achievement than those with low learning interest did. It 
learning media use and student learning interest on the Natural Science learning achievement. 
Keywords: Digital comic, Picture, Learning Interest, Learning Achievement.
PENDAHULUAN
Pembangunan serta  kesejahteraan 
materiil suatu bangsa banyak tergantung pada 
kemampuan bangsa itu dalam bidang sains, 
sebab sains merupakan dasar teknologi, yang 
biasanya disebut sebagai tulang punggung 
pembangunan. Pengetahuan dasar untuk 
teknologi ialah sains. Pembelajaran sains 
di Sekolah Dasar akan mempunyai dampak 
yang penting karena berhubungan erat dengan 
keberlangsungan hidup manusia. Dengan 
pembelajaran sains di Sekolah Dasar, peserta 
didik mampu memanfaatkan alam untuk 
kehidupan dan mencintai lingkungannya. Dalam 
pembelajaran sains, peserta didik dituntut untuk 
berpikir kritis dalam memecahkan berbagai 
permasalahan dengan metode menemukan 
sendiri serta mencari informasi sendiri. 
19Penggunaan Media Komik Digital dan Gambar Pengaruhnya Terhadap Prestasi Belajar ...
Unty Bany Purnama, Mulyoto, dan Deny Tri Ardianto
Sehingga pembelajaran sains juga bermanfaat 
bagi peserta didik untuk menanamkan 
konsep baru dan mengaplikasikannya dalam 
memecahkan masalah yang ditemukan peserta 
didik dalam kehidupannya sehari-hari.
Pembelajaran sains atau IPA memiliki 
bahasan tersendiri yang ikut andil menjadi 
sebuah problematika wajah pendidikan bangsa 
kita. Banyak permasalahan yang diangkat 
kemedia, namun masih kurangnya inovasi guru 
dalam pelaksanaan proses belajar mengajar 
mengakibatkan tidak adanya perubahan dan 
peningkatan prestasi belajar IPA. Selain 
itu pemberian materi pembelajaran harus 
diperhatikan dengan sungguh-sungguh. Aspek 
psikologi anak juga harus diperhatikan, mulai 
dari tahap pembukaan pembelajaran hingga 
tahap evaluasi pembelajaran. Hal ini diperlukan 
agar pembelajaran tidak hanya sekedar teori 
namun lebih bermakna dan menyenangkan. 
Apabila terjadi pembelajaran yang bermakna 
dan menyenangkan maka pembelajaran 
akan lebih bernilai dan mudah dipahami. 
Media pembelajaran yang kurang memadai 
juga menjadi persoalan dalam pembelajaran 
IPA. Guru harus kreatif dan inovatif dalam 
menggunakan media pembelajaran yang 
sesuai dengan materi pembelajaran serta aspek 
psikologis peserta didik.
Kenyataannya prestasi belajar siswa SD 
Kelas IV di Kecamatan Donorojo pada mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam selama 
ini masih rendah. Banyak siswa yang belum 
mencapai KKM. Atau dapat dikatakan bahwa 
target daya serap siswa terhadap pelajaran IPA 
masih rendah yang berakibat prestasi belajar 
IPA juga rendah.
Berdasarkan pengamatan saat pembelajaran 
IPA, berbagai permasalahan yang muncul dilatar 
belakangi oleh beberapa faktor, diantaranya: 
faktor pertama, guru kurang memahami materi 
pembelajaran, sehingga guru sulit untuk 
menumbuhkan minat belajar peserta didik. 
Faktor kedua, guru kesulitan memilih dan 
menggunakan media pembelajaran yang sesuai 
dengan materi yang akan diajarkan, sehingga 
mengakibatkan kurangnya minat belajar siswa 
terhadap pembelajaran IPA. Faktor ketiga, 
metode pembelajaran yang digunakan tidak 
optimal. Pembelajaran yang dilakukan masih 
bersifat teacher centered yaitu guru cenderung 
sebagai pusat pembelajaran dan siswa hanya 
mendengarkan dan mencatat materi. Hal ini 
juga menyebabkan siswa merasa jenuh dan 
bosan.
Guru sebagai fasilitator hendaknya 
mampu membimbing peserta didik agar dapat 
membangun pengetahuan, kemampuan bekerja 
ilmiah, dan pengetahuannya sendiri. Untuk 
membangun itu diperlukannya solusi dan 
inovasi dalam pembelajaran IPA. Guru harus 
menumbuhkan minat belajar siswa sehingga 
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prestasi belajar dapat meningkat. Minat 
belajar siswa dapat ditumbuhkan misalnya 
dengan penggunaan media pembelajaran 
yang menarik. Dengan media pembelajaran 
yang menarik, siswa dapat belajar secara 
menyenangkan dan pembelajaran yang tercipta 
juga lebih bermakna. Pembelajaran yang 
menyenangkan dan bermakna mengakibatkan 
prestasi belajar siswa dapat meningkat. 
Media pembelajaran juga bermanfaat untuk 
mempermudah penyampaian materi ajar 
yang sulit dipahami oleh siswa, sehingga 
guru tidak menggunakan banyak waktu untuk 
menjelaskan suatu materi.
Alternatif penggunaan media komik 
digital dan gambar dalam pembelajaran IPA 
dapat mengatasi rendahnya prestasi belajar 
serta minat belajar siswa. Media komik digital 
merupakan visualisasi suatu cerita dalam bentuk 
gambar kartun yang tersusun dan bermakna 
dalam bentuk aplikasi komputer. Keunggulan 
penggunaan media komik dalam pembelajaran 
ialah, pembelajaran yang tercipta menjadi 
lebih menarik, sehingga menumbuhkan minat 
belajar siswa. Komik dapat mengilustrasikan 
materi untuk mempermudah contoh konkret 
dari suatu materi ajar yang terkadang tidak 
bisa dihadirkan langsung dalam pembelajaran. 
Komik juga dapat menumbuhkan minat baca 
anak karena kemasan komik lebih menarik 
daripada materi ajar biasa.
seni berurutan. Pengertian komik secara 
umum adalah cerita bergambar dalam majalah, 
surat kabar, atau berbentuk buku, yang pada 
umumnya mudah dicerna dan lucu (Sofyan 
Salam, 2010:7). Nana Sudjana dan Ahmad 
sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan 
karakter dan memerankan suatu cerita dalam 
urutan yang erat dihubungkan dengan gambar 
(2005:64). Komik berisikan cerita yang 
sambung menyambung dan ceritanya mengenai 
karakter diri atau perwatakan dari tokoh utama 
yang terlibat di dalamnya.
Media digital juga memiliki beberapa 
karakteristik. Hal ini diungkapkan oleh Sharon 
E. Smaldino et al (2011:338-339) antara lain: 
pertama, mudah digunakan, ini dikarenakan 
proyektor digital mudah digunakan. Kedua, 
kemampuan simpan, visual digital dapat 
disimpan dalam CD dan DVD. Ketiga, 
ketahanan, perangkat simpan portabel sangat 
tahan lama. Visual digital yang disimpan 
akan awet kualitasnya sejalan dengan waktu. 
Keempat, portabel, hal ini karena cakram 
digital sangat portabel dan mudah dibawa 
kemana saja.
Jadi komik digital yang akan digunakan 
dalam penelitian ini dapat diartikan sebagai 
ceri ta bergambar dan berurutan yang 
dikerjakan dengan bantuan komputer maupun 
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diterbitkan dengan media komputer dan saat 
ini berkembang melalui media online/internet.
Selain itu penggunaan media gambar 
dalam pembelajaran juga memiliki beberapa 
keunggulan. Media gambar merupakan 
media pembelajaran yang dapat menunjukkan 
gambaran suatu keadaan tertentu dimasa lalu 
ataupun dimasa mendatang. Hal-hal yang 
abstrak yang tidak dapat dihadirkan dalam 
pembelajaran di kelas dapat terwakili dengan 
adanya media gambar. Keunggulan lain yaitu 
media gambar juga dapat mengatasi ruang dan 
waktu, misalnya kejadian sejarah dimasa lalu. 
Media gambar atau foto merupakan salah 
media pembelajaran. Gambar/foto sebagai 
cerita (Edy Tri Sulistyo et al, 2011:12).
Gambar tidak hanya bernilai seribu 
bahasa, tetapi juga seribu tahun atau seribu 
mil (Gerlach Ely dalam Sri Anitah 2008:7). 
Oleh karena itu gambar/foto yang ditampilkan 
harus menunjukkan cerita antara kejadian 
tertentu dan bersifat representatif. Misalnya 
untuk menunjukkan peristiwa sejarah di 
Indonesia yakni foto peristiwa sejarah perang 
kemerdekaan di Indonesia, foto pahlawan yang 
telah gugur di medan perang, dan sebagainya.
Gambar adalah bahasa bentuk atau rupa 
yang umum (Daryanto, 2012:19). Hal senada 
diungkapkan oleh Sadiman et al bahwa 
diantara media pendidikan, gambar/foto adalah 
media yang paling umum dipakai. Maksudnya 
ialah gambar dapat dimengerti dan dinikmati di 
mana-mana. Sehingga ada pepatah Cina yang 
mengatakan bahwa sebuah gambar berbicara 
lebih banyak dari seribu kata.
Dari beberapa pendapat para ahli tentang 
pengertian media gambar dapat dipahami 
yang menggambarkan suatu kejadian tertentu 
dan digunakan dalam proses pembelajaran 
sehingga dapat mengatasi ruang, jarak, dan 
waktu, baik itu dimasa lampau maupun dimasa 
yang akan datang.
Minat belajar dapat dijelaskan dengan 
memahami kata yang membentuknya, yaitu 
minat dan belajar. Minat dapat diartikan 
sebagai suatu kesukaan, kegemaran atau 
kesenangan akan sesuatu (Sukardi dalam 
Ahmad Susanto 2015:57). Minat belajar 
siswa erat hubungannya dengan kepribadian, 
motivasi, ekspresi dan konsep diri atau 
eksternal atau lingkungan (Hansen dalam 
Ahmad Susanto 2013:58). Hal ini menunjukkan 
bahwa minat biasanya disertai perasaan senang 
karena ada hubungannya dengan suatu objek 
tertentu. 
Belajar ialah suatu proses usaha yang 
dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu 
perubahan tingkah laku yang baru secara 
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keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya 
sendiri dengan lingkungannya (Slameto, 
oleh Hamdani (2011:21) yang mengemukakan 
bahwa belajar merupakan perubahan tingkah 
laku atau penampilan dengan serangkaian 
kegiatan.  Misalnya dengan membaca, 
mengamati, mendengarkan, meniru, dan 
sebagainya.  
Setelah memahami berbagai penjelasan 
diatas mengenai makna kata minat dan belajar. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa minat 
belajar ialah ketertarikan seorang individu 
terhadap kegiatan proses pembelajaran untuk 
memperoleh perubahan tingkah laku
Prestasi adalah hasil dari suatu kegiatan 
yang telah dikerjakan, diciptakan, baik secara 
individual maupun kelompok (Hamdani, 
2011:137). Prestasi belajar merupakan bukti 
keberhasilan yang telah dicapai seseorang. 
Dengan demikian, prestasi belajar merupakan 
hasil maksimum yang dicapai oleh seseorang 
setelah melaksanakan usaha-usaha belajar 
(Winkel dalam Hamdani 2010:138).
Maka dapat disimpulkan bahwa prestasi 
belajar ialah hasil dari suatu proses kegiatan 
untuk memperoleh perubahan tingkah laku 
yang dapat diukur dengan tes tertentu.
      Pembelajaran IPA dimaksudkan dalam 
ranah pemehaman siswa sekolah dasar, sebagai 
kemampuan untuk: pertama, mengingat dan 
mengulang konsep, prinsip dan prosedur. 
prinsip, dan prosedur. Ketiga, menerapkan 
konsep, prinsip dan prosedur (Gusti Ayu Tri 
Agustiana & Nyoman Tika, 2013:259). 
Pelajaran IPA merupakan salah satu 
mata pelajaran yang dimasukkan dalam 
kurikulum Sekolah Dasar. Ada beberapa 
alasan yang menyebabkan IPA dimasukkan 
ke dalam kurikulum suatu sekolah menurut 
Iskandar (2001:24) antara lain: pertama, IPA 
berfaedah bagi suatu bangsa. Kesejahteraan 
suatu bangsa banyak sekali bergantung pada 
kemampuan bangsa itu dalam bidang IPA, 
sebab IPA merupakan dasar teknologi. Kedua, 
bila diajarkan menurut cara yang tepat, 
IPA merupakan suatu mata pelajaran yang 
Ketiga,  hasil- hasil IPA banyak mempengaruhi 
kehidupan kita. Misalnya bahan pakaian yang 
digunakan terbuat dari serat sintetis. Keempat, 
IPA mempunyai nilai- nilai pendidikan yaitu 
mempunyai potensi (kemampuan).
Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti 
tertarik untuk mengetahui penggunaan media 
komik digital dan gambar terhadap prestasi 
belajar ditinjau dari minat belajar siswa.
Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mempengaruhi: 1) Perbedaan pengaruh 
penggunaan media komik digital dan gambar 
terhadap prestasi belajar IPA siswa kelas IV 
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semester genap Sekolah Dasar di Kecamatan 
Donorojo, 2) Perbedaan pengaruh minat belajar 
tinggi dan rendah terhadap prestasi belajar IPA 
siswa kelas IV semester genap Sekolah Dasar 
di Kecamatan Donorojo, 3) Interaksi pengaruh 
penggunaan media pembelajaran dan minat 
belajar siswa terhadap prestasi belajar IPA 
siswa kelas IV semester genap Sekolah Dasar 
di Kecamatan Donorojo.
METODE 
Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 
se-Kecamatan Donorojo Kabupaten Pacitan 
Provinsi Jawa Timur pada semester II tahun 
ajaran 2014/2015. 
Dalam penelitian ini, metode eksperimen 
diterapkan pada dua kelompok siswa. Desain 
penelitian yang digunakan pada penelitian 
ini adalah desain faktorial 2x2. Teknik 
pengambilan sampel dengan multistage cluster 
random sampling. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan pada penelitian ini meliputi 
tes, metode kuisioner dan metode tes. 
Uji instrumen tes terdiri dari: validitas 
dengan menggunakan rumus pont biserial 
(rpbis), reliabilitas dengan menggunakan 
rumus Kuder-Richardson (KR.20), daya beda, 
tingkat kesukaran. Uji coba instrumen angket 
meliputi: validitas dengan menggunakan 
rumus product momen dan reliabilitas dengan 
menggunakan rumus alpha croanbach.
Pada awal penelitian data di analis dengan 
anava dua. Sebelum di analisa dilakukan 
uji prasyarat analisis . Setelah semua 
prasyarat terpenuhi kemudian dilakukan uji 




Hasil penelitian data prestasi belajar IPA 
dapat dilihat pada tabel berikut:










N 13,00 10,00 23,00
1137,64 717,77 1855,41
x 87,51 71,78 80,67
2 100349,56 50878,45 153005,30
S 8,13 11,24 12,30
Max 97,78 93,33 97,78
Min 71,11 60,00 60,00
Gambar
N 10,00 11,00 21,00
717,77 644,43 1397,74
x 75,33 58,58 66,56
2 50878,45 38062,29 95723,16
S 11,24 5,56 11,60
Max 93,33 68,88 91,11
Min 60,00 48,89 48,89
Total
N 23,00 21,00 44,00
1890,95 1362,20 3253,15
x 82,22 64,87 73,94
2 158010,43 90718,03 248728,46
S 10,76 10,86 13,81
Max 97,78 93,33 97,78
Min 60,00 48,89 48,89
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Pembahasan
Berdasarkan hasil perhitungan dapat 
diambil kesimpulan sebagai berikut:1) Hasil 
uji anava media pembelajaran diperoleh 
. Dengan demikian 
H0 ditolak dan H1 diterima yang berarti 
terdapat perbedaan pengaruh antara media 
komik digital dan gambar terhadap prestasi 
belajar IPA siswa. Perbedaan ini terlihat pada 
rata-rata untuk media komik digital 80,67 dan 
rata-rata untuk media gambar 66,56. Dapat 
disimpulkan bahwa prestasi belajar siswa 
menggunakan media komik digital lebih baik 
daripada menggunakan media gambar Hal 
ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 
(2008) bahwa media komik berpengaruh 
terhadap prestasi belajar siswa. Hal ini dapat 
diinterpretasikan bahwa dengan media komik 
dapat meningkatkan prestasi belajar siswa, 
meskipun pada penelitian ini dilakukan mata 
pelajaran dan  kelas berbeda dengan penelitian 
sebelumnya.
yang efektif untuk menyampaikan pesan karena 
kekuatan bahasa gambar dan bahasa tulis yang 
dimilikinya (Kusrianto cit Indria Maharsi 
20011: 7). Dengan demikian perpaduan antara 
gambar dan cerita yang ada menghasilkan 
cerita yang menjadi pesan dari komik tersebut. 
Sehingga komik sebagai media pembelajaran 
dapat menjadi sarana media komunikasi untuk 
menyampaikan materi pembelajaran. Komik 
dalam bentuk digital cenderung lebih mudah 
dibawa ataau praktis dibandingkan dalam 
media gambar dalam bentuk kertas.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut 
maka pembelajaran dengan menggunakan 
media komik digital lebih efektif dibandingkan 
dengan media gambar. Dengan demikian 
prestasi belajar IPA dengan media komik 
digital lebih baik dibandingkan dengan media 
gambar.
2) uji anava minat belajar diperoleh 
 Dengan demikian 
H0 ditolak dan H1 diterima yang berarti 
terdapat perbedaan pengaruh antara minat 
belajar tinggi dan rendah terhadap prestasi 
belajar IPA siswa. Perbedaan ini terlihat pada 
rata-rata untuk kelompok minat belajar tinggi 
82,22 dan rata-rata untuk kelompok minat 
belajar rendah 64,87. Dapat disimpulkan 
bahwa prestasi belajar IPA siswa yang memiliki 
minat belajar tinggi lebih baik daripada siswa 
dengan minat belajar rendah. Hal ini sejalan 
dengan penelitian Hasil penelitian Noor 
Anifah (2014) yang berjudul “Pengaruh model 
pembelajaran student teams achievement 
divisions (STAD) dan konvensional terhadap 
prestasi belajar siswa ditinjau dari minat 
belajar pada mata pelajaran ips kelas viii mts 
negeri di Kabupaten Kudus”. Dalam penelitian 
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tersebut menunjukkan bahwa minat belajar 
siswa berpengaruh terhadap prestasi belajar 
siswa, hal ini mempunyai makna bahwa siswa 
yang mempunyai minat belajar tinggi akan 
memperoleh hasil belajar yang tinggi pula 
dan ini dapat diterapkan pada berbagai mata 
pelajaran dan kelas yang berbeda. 
Minat adalah apa yang disebut sebagai 
subject-related affect, yang didalamnya 
termasuk minat dan sikap terhadap materi 
pelajaran ( Bloom 1982 cit Ahmad Susanto 
2013:59). Minat berpengaruh terhadap afek 
negatif atau afek positif terhadap suatu 
pelajaran. Sehingga minat mempunyai 
pengaruh yang sangat besar terhadap prestasi 
belajar. Karena apabila bahan pelajaran yang 
dipelajari tidak sesuai dengan minat, maka 
siswa tidak akan belajar dengan baik sebab 
tidak menarik baginya. Membangkitkan 
minat terhadap sesuatu pada dasarnya akan 
membantu siswa melihat bagaimana manfaat 
materi pelajaran terhadap dirinya sendiri dan 
lingkungannya.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut minat 
belajar siswa mempengaruhi prestasi belajar 
pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. 
Siswa yang memiliki minat belajar tinggi 
mempunyai prestasi belajar lebih baik dari 
siswa yang memiliki minat belajar rendah. 3) 
Berdasarkan tabel 4.12 hasil uji anava minat 
H0 diterima dan H1 ditolak. Dapat disimpulkan 
bahwa tidak terdapat interaksi pengaruh antara 
media pembelajaran dengan minat belajar 
IPA dengan prestasi belajar IPA. Penggunaan 
media pembelajaran dan minat belajar sama 
efektifnya untuk meningkatkan prestasi 
belajar. Hal ini kemungkinan dikarenakan 
media pembelajaran yang baik maka tujuan 
pembelajaran sudah dapat tercapai secara 
optimal. Pernyataan ini didukung oleh 
pendapat Sukiman (2012:44) fungsi dari 
penggunaan media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar adalah dapat memperjelas 
penyajian pesan dan informasi sehingga dapat 
memperlancar dan meningkatkan proses 
dan hasil belajar. Selain itu kehadiran media 
dalam pembelajaran juga dapat membantu 
peningkatan pemahaman peserta didik, 
penyajian data/informasi lebih menarik dan 
terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan 
memadatkan informasi. Jadi dapat disimpulkan 
bahwa media berfungsi sebagai alat bantu 
dalam proses belajar mengajar sehingga dapat 
meningkatkan prestasi belajar.
Ahmad Susanto menegaskan bahwa minat 
merupakan dorongan dalam diri seseorang atau 
faktor yang menimbulkan ketertarikaan atau 
perhatian secara efektif, yang menyebabkan 
dipilihnya suatu objek atau kegiatan yang 
menguntungkan, menyenangkan, dan lama 
kelamaan akan mendatangkan kepuasan 
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dalam dirinya (2015:58). Minat juga dapat 
berperan secara efektif untuk menunjang 
pengambilaan keputusan seseorang. Sehingga 
minat memegang peranan penting dalam 
menunjukkan arah, pola dimensi berpikir 
seseorang dalam segala aktivitasnya, termasuk 
dalam aktivitas belajar. Adanya minat belajar 
yang baik maka akan mendorong siswa 
melakukan aktivitas belajar yang berakibat 
pada meningkatnya prestasi belajar.
Pemanfaatan media dalam pembelajaran 
dapat membangkitkan keinginan dan minat 
baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar, dan bahkan berpengaruh 
secara psikologis kepada peserta didik 
(Hamalik 1986 cit Sukiman 2012:41). Namun 
berdasarkan penelitian ini pendapat tersebut 
tidak terbukti. Hal ini terjadi karena faktor 
situasional yang berpengaruh sehingga minat 
belajar menjadi tidak terlihat berpengaruh 
pada media pembelajaran. Materi pelajaran 
dalam penelitian ini yaitu Sumber Daya Alam 
merupakan materi yang menarik perhatian 
siswa begitu juga dengan kelompok kontrol, 
sehingga media pembelajaran tidak begitu 
terlihat pengaruhnya terhadap minat belajar. 
Siswa telah terkondisikan dengan minat yang 
cukup baik sehingga siswa dengan minat 
tinggi akan berusaha lebih keras lagi untuk 
memahami materi tersebut yang berdampak 
meningkatkan prestasi kelompok minat tinggi 
dari kelompok kontrol. Materi pembelajaran 
yang menarik mengakibatkan pengaruh media 
pembelajaran terabaikan. 
Kondisi-kondisi situasional tersebut 
membawa dampak sulit untuk melihat efek 
media pembelajaran terhadap minat belajar.
Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan, media komik dan media gambar 
mempunyai pengaruh yang sama terhadap 
minat siswa yang tinggi maupun minat siswa 
yang rendah. Sehingga media pembelajaran 
maupun minat siswa tinggi atau rendah tidak 
mempengaruhi prestasi siswa. Jadi dapat 
disimpulkan tidak terdapat interaksi pengaruh 
penggunaan media pembelajaran terhadap 
minat belajar.
Tidak adanya interaksi tersebut dapat 
dilihat pada gambar berikut:
Gambar 1: Interaksi antara Media dan Minat
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PENUTUP
Simpulan 
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan 
uji hipotesis dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Terdapat perbedaan pengaruh yang 
menggunakan media komik digital dengan 
menggunakan media gambar terhadap 
prestasi belajar siswa. Jika dilihat dari nilai 
rata-rata prestasi belajar siswa maka dapat 
disimpulkan bahwa siswa dengan media 
komik digital prestasi belajarnya lebih baik 
daripada siswa yang menggunakan media 
gambar.
2. Terdapat perbedaan pengaruh yang 
prestasi belajar siswa. Siswa dengan 
minat belajar tinggi lebih baik prestasi 
belajarnya dibandingkan dengan siswa 
dengan kelompok belajar minat rendah.
3. Tidak terdapat interaksi antara media 
pembelajaran dengan minat siswa terhadap 
prestasi belajar siswa. 
Saran
1. Bagi  Sekolah
a. Sekolah hendaknya mengupayakan 
pelatihan bagi guru agar dapat 
menggunakan media pembelajaran 
dan model pembelajaran yang tepat 
sehingga tujuan pembelajaran dapat 
tercapai sesuai dengan harapan.
b. Sekolah hendaknya memberi kan 
fasilitas serta sarana untuk menunjang 
proses pembelajaran.
c. Kepala sekolah hendaknya memotivasi 
guru untuk meraih kinerja yang baik 
sehingga dapat mencapai tujuan yang 
talah direncanakan.
2. Bagi Guru
a. Sebaiknya guru meningkatkan 
kompetensi keprofesionalannya dan 
merancang proses pembelajaran yang 
kreatif dan inovatif sehingga peserta 
didik menjadi lebih tertarik serta 
pembelajaran akan menjadi lebih 
kondusif dan bermakna. Sehingga 
dapat meningkatkan prestasi belajar 
sisawa.
b. Dalam penyampaian materi guru 
hendaknya menggunakan media 
pembelajaran yang sesuai, sehingga 
dapat  member ikan kemudahan 
terhadap peserta didik untuk lebih 
memahami konsep, prinsip, sikap, 
dan keterampilan tertentu, serta 
mampu memberikan pengalaman 
yang berbeda dan bervariasi.
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c. Guru hendaknya mempertimbang 
kan media komik digital  dalam 
pembelajaran IPA khususnya pada 
materi SDA, karena media komik 
digital dapat menciptakan suasana 
pembelajaran yang menyenangkan 
bagi siswa.
d. Guru hendaknya membangun dan 
menjaga minat siswa agar tertarik 
terhadap materi pelajaran sehingga 
meningkatkan prestasi siswa
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